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CAPITULO 12

Ainsercao do usuario em métodos no contexto do
design universal: uma revisao sistematica da literatura

Rafaela Jongh Pétter, Fabio Gongalves Teixeira, Tania Luisa Koltermann da Silva,

Régio Pierre da Silva

Resumo

O Design Universal apresenta-se como uma abordagem em potencial para
maior inclusao e empatia no design, principalmente por basear-se na consi-
deracao de necessidades, dificuldades e particularidades dos mais variados
usuarios. Para isso, a insercao dos usudrios faz-se necessaria desde a etapa
de problematizacao dos projetos, assim como a compreensao de como esta
insercao pode ser efetivamente praticada. Assim, com o propdsito de investi-
gar e analisar como os usudrios sio inseridos nos projetos apoiados no Design
Universal, a presente revisao sistematica foi desenvolvida. Por meio da anali-
se da amostra, foi possivel conhecer um pouco mais dos métodos empregados
e desenvolvidos no ambito do DU, técnicas e ferramentas inéditas e também

atualizagoes de técnicas ja utilizadas no desenvolvimento de produto.

1 Introdugao
De acordo com Heskett (2008), o fazer design é uma capacidade inerente ao ser
humano, pois trata-se da modificacao do ambiente no entorno de acordo com as
necessidades que se apresentam. Tais necessidades sao ponto de partida de pro-
jetos em design, originando problemas a serem resolvidos. Para que estes sejam
efetivamente solucionados, faz-se necessario conhecer e elencar um caminho
para tal, e essa é a finalidade da adogdo de métodos de projeto como suporte
para o desenvolvimento de solucoes.

De acordo com Back et al., (2008), os métodos de projeto estao ligados
a definicoes como “o caminho para um fim”, processos mentais de pensamento
a partir do campo das ideias e um esquema, um plano pré-definido, porém nao
definitivo: Munari (2000) indica que o método deve se adequar ao que o designer
pretende alcancar. Como resultado do caminho adotado, os produtos e servigos
gerados a partir de projetos podem tanto garantir bem-estar quanto influir ne-

gativamente na vida de seus usudrios, como afirma Heskett (2008).
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O autor, nesse sentido, questiona o motivo de serem geradas solugoes
insatisfatdrias se o propdsito do design € sanar necessidades de pessoas e
salienta que os meios de desenvolvimento de um projeto devem ser determi-
nados considerando o que pretende-se alcancar. Dessa forma, uma vez que
projetos sao desenvolvidos para o bem-estar de pessoas, seria logico incluir
pessoas no processo para entendé-las e contemplar suas reivindicagoes.

Considerando um contexto no qual uma caracteristica marcante na
sociedade em geral é a sua diversidade, seja nos ambitos de idade, género ou
deficiéncia, por exemplo, faz-se necessdrio projetar considerando usuarios
diversos. Para projetar para as necessidades destas pessoas, € preciso que o
entendimento das mesmas seja tido como primeira e mais importante etapa
dos processos de design, estando inserida nas fases iniciais ou, como sao co-
nhecidas, de problematizacao. E, com a finalidade de contemplar diferentes
usuarios nos projetos, abordagens como a do Design Universal mostram-se
como de grande potencial: com foco nos usudrios, tem como objetivo a ge-
racao de produtos que possam ser utilizados pelo maior nimero de usudrios
possivel, independente de suas caracteristicas e habilidades (ZHANG; DONG,
2016; STORY; MUELLER; MACE, 1998; GOMES; QUARESMA, 2018).

O Design Universal apresenta-se como uma abordagem centrada no
usuario, nao apenas considerando fatores ergonomicos e antropométricos,
mas também o que concerne as realidades e necessidades das pessoas com
empatia. Porém, apesar de focar no usudrio e prever a insercao dos mesmos
nos projetos, os métodos propostos no contexto do Design Universal sao
muitos, tém suas aplicagcoes demonstradas de maneiravaga, ndo evidenciam
uma sistematizacao e, ainda, nao fazem sentido quando aplicados sozinhos
(COLEMAN; LEBBON; MYERSSON, 2003; KEATES, CLARKSON, 2003).

Paraisso, a inser¢ao do usudrio é fundamental ja na etapa de proble-
matizacao, possibilitando maior empatia com o usuario e inclusio social. Ela
se da por meio do emprego de técnicas e ferramentas que permitam a coleta
de dados junto ao usuario, mas, antes, é preciso conhecer quais possuem
real potencial para gerar resultados efetivos, reais e inclusivos (MALLIN;
CARVALHO, 2015; KEATES; CLARKSON, 2003). Com o intuito de identificar e
analisar os artefatos empregados com essa finalidade, o presente capitulo
traz a segunda etapa de uma revisao sistematica da literatura compreenden-
do métodos desenvolvidos no ambito do DU e como estes prevéem a inser-

¢ao do usudrio no projeto.
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2 Meétodo

Desenvolvida com base nas diretrizes de Conforto, Amaral e Silva (2010), a re-
visdo sistematica da literatura aqui apresentada foi apoiada no seguinte pro-
blema de pesquisa: como os usuarios de um produto sio inseridos nos proces-
sos de desenvolvimento de produtos no contexto do Design Universal?”.

A partir deste, a construcao da string de busca baseou-se nas pala-
vras-chave listadas para trés campos centrais (Figura 1): (i) processo de de-
senvolvimento de produto; (ii) usudrios e (iii) design universal e design in-
clusivo. Apos testes, a string de busca definida foi “(“product” or “product
design” or “design project”) AND (“disable” or “age”) AND (“universal design”
OR “inclusive design”)”.

Realizadas nas bases de dados Peridodicos cAPES e Science Direct, além
de posterior busca cruzada, as buscas da revisao apoiaram-se nos seguin-
tes critérios de inclusao: (i) trabalhos internacionais avaliados por pares; (ii)
trabalhos inseridos na drea projetual do design; (iii) trabalhos que apresen-
tassem metodologias empregadas para o desenvolvimento de produtos no

contexto do Design Universal.

Figura 1: Construgao da string de busca

Product Design

Design Project 7
Product I'..flsuble
Project D_mb_l:ed
Disability

Handicap

Escopo de busca

Universal Design
Inclusive Design

Fonte: Elaborado pelos autores, 2022
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Como critérios de exclusdo, considerou-se: (i) artigos pagos; (ii) ar-
tigos repetidos; (iii) artigos nao inseridos na area do design; (iv) artigos que
apresentassem um método de avaliacao da universalidade de produtos ja
existentes. Os trabalhos encontrados passaram pelos seguintes filtros de
leitura, conforme a necessidade: (i) leitura de titulo, resumo e palavras-cha-
ve; (i) leitura de metodologias e desenvolvimentos; (iii) leitura na integra.

Embasada nas classificacoes de niveis de insercao do usudrio de Kau-
lio (1998) (design para o usuario; design com o usuario; design pelo usuario)
e tipos de coleta de dados de Scherer, Cattani e Silva (2018) (obtengao de
dados de forma individual; obtencao de informacoes por meio da interacao
entre pessoas; observacao e acompanhamento dos usuarios em espaco real;
avaliagao de propostas e solugdes), a analise dos trabalhos deu-se por meio
de organizagao em tabela relacionando os artigos com os métodos, técnicas
e ferramentas mapeados na busca. Os trés niveis de Kaulio (1998) tratam,
respectivamente, de: (i) envolvimento do usuario por meio de dados, mode-
los de comportamento, entrevistas e grupos focais para projetar pensando
no usuario; (ii) insergao do usuario pela adigao da avaliagdo de conceitos e
ideias gerados para o produto por parte dos mesmos; (iii) participagao ativa

do usuario como criador do projeto.

3 Resultados de busca e analise de dados

As buscas iniciais da revisao nas bases de dados selecionadas resultaram
em 402 trabalhos selecionados e analisados conforme o primeiro filtro de
leitura. Destes, restaram 83 artigos em conformidade com os critérios esta-
belecidos que, ao serem submetidos ao primeiro filtro novamente, sendo 57
selecionados. Apds o segundo filtro, restaram 51 trabalhos, sendo 6 subme-
tidos a leitura na integra.

Complementada por posterior busca cruzada, adicionando 8 traba-
lhos a amostra, e por nova busca para fins de atualizacao, evidenciando mais
9 trabalhos, a amostra final da revisao é composta por 61 artigos, sendo 35
de projeto e/ou estudo de caso e 26 de desenvolvimento de método, sendo
os trabalhos de método apresentados e analisados na tabela 1 conforme os

métodos, técnicas e ferramentas mapeados.
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Tabela 1: Relagao dos projetos de desenvolvimento de método mapeados.

Artigo

‘ Métodos/técnicas/ferramentas aplicadas

Design para o usuario

Marshall, R. et al. (2010). HADRIAN: A virtual approach
to design for all

HADRIAN: base de dados que reline informagdes de
usudrios hipotéticos

Johnson, D,; Clarkson, J.; Huppert, F. (2010). Capability
measurement for Inclusive Design

Coleta e identificacdo de capacidades: questionario;
entrevista; método de autorrelato de analise da tarefa

Cardoso, C.; Clarkson, P. (2012). Simulation in user-
-centred design: helping designers to empathise with
atypical users

Set de equipamentos para a simulacdo de capacidades
na andlise da tarefa

Blasco, R. et al. (2016). Needs identification methodo-
logy for inclusive design

NIMID: interacdo humano-computador com base na
caracterizagdo do usuério e analise da tarefa

Luck, R.; Haenlein, H.; Bright, K. (2001). Project briefing
for acessible design

Briefing para a inclusdo de diversos usuarios: entrevistas
com base no modelo Aide Memoire Prompt

Afacan,Y,; Demirkan, H.(2011). An ontology-based uni-
versal design knowledge support system

Ferramenta ontoldgica CAUD: integracdo de dados an-
tropométricos

Plos, O. et al. (2012). A Universalist strategy for the
design of Assistive Technology

EMFASIS: entrevista; questionario; observacdo; integra-
¢ao de dados ergondmicos no projeto de recursos de
tecnologia assistiva

Sangelkar, S.; Cowen, N.,; McAdams, D. (2012). User acti-
vity-product function association based design rules
for universal products

Guidelines de Design Universal para a industria: diagra-
mas acao-funcao (diagrama da analise da tarefa)

Choi, Y. (2015). Utilizing end User Input in Early Pro-
duct Development

Abordagem dos inputs dos usudrios em recursos de
tecnologia assistiva: analise de mercado

Lin, K;; Wu, C. (2015). Practicing universal design to
actual hand tool design process

Design universal e participacdo do usuario: entrevista;
anélise de mercado

Mallin, S.; Carvalho, H. (2015). Assistive Technology
and User-Centered Design: Emotion as Element for
Innovation

Andlise situacional; User-Centered Design; design para
a experiéncia no desenvolvimento de recursos de tec-
nologia assistiva; anélise de mercado

Waller, S. et al. (2015). Making the case for inclusive
design

Design inclusivo: investigacdo contextual por observa-
¢do (analises da tarefa e da necessidade); personas

Gonzalez, |.; Morer, P. (2016). Ergonomics for the inclu-
sion of older workers in the knowledge workforce
and a guidance tool for designers

Framework para postos de trabalho inclusivos: coleta
de parametros fisicos, capacidades e preferéncias dos
usudrios; observacdo; motivacdo; sensores e cameras
(na analise da tarefa)

Pinto, M.; Thomann, G.; Villeneune, F. (2016). Assistive
Products Development: A Framework to Respond to
the Value Requirements from Users and Manufacturers
Points of View

Framework para desenvolvimento de recursos de tecno-
logia assistiva: conversa/entrevista nao estruturada com
usuarios, familiares e cuidadores; anélise de mercado

De Angeli, A. et al. (2020). Desires for active ageing
technology

Questiondrio/entrevista com perguntas pessoais e sobre
analise da tarefa com base nos fatores do “Integrated
Behavioural Model”

Singh, R.; Tandon, P. (2018). Framework for improving
universal design practice

Framework para produtos universais: Grupos focais com
usuarios de uma piramide de “sem deficiéncia” a “com
deficiéncia” baseados em uma analise de mercado

Canete, R, Peralta, E. (2022). ASDesign: A User-Cente-
red Method for the Design of Assistive Technology That
Helps Children with Autism Spectrum Disorders Be More
Independent in Their Daily Routines

ASDesign Method: anélise do usuario (severidade das di-
ficuldades e informacgobes de bibliografia, documentos e
entrevista semi-estruturada), contexto de uso, definicdo
de necessidades (considerando o problema)

Design com usuario

Keates, S.; Clarkson, P; Robinson, P.(2002). Developing a
practical inclusive interface design approach

Abordagem 5-level: questionario; entrevista; andlise da
tarefa; teste de usabilidade; mapeamento de compor-
tamento

Alves, A. et al. (2015). Exploring Technological

Abordagem interdisciplinar para a criagdo de jogos

Continua VvV
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Artigo

Métodos/técnicas/ferramentas aplicadas

Design com o usuario

Innovation towards Inclusive Education: Building Di-
gital Games - An Interdisciplinary Challenge

educacionais acessiveis: observacao; analise da tarefa;
avaliacdo de ideias; teste de usabilidade

Vigouroux, N., et al. (2021). Multimodal Observation
Method of Digital Acessibility for Elderly People

MAN method: questionarios (AttrakDiff questionnaire,
perfil socio-cultural, tecnolégico e de satde), observa-
cao, entrevistas (inclusive para avaliacdo) e dados de
movimento e atividade por meio de sensores

Design pelo usuario

Newell, A. et al. (2006). The use of theatre in require-
ments gathering and usability studies

Técnicas teatrais: entrevista; forum theatre (cenarios,
atividades, role play)

Conradie, P; De Marez, L.; Saldien, J. (2015). Participation
is Blind: Involving Low Vision Lead Users in Product
Development

Método Lead User: entrevistas; observacdo; sessdes de
co-design; brainstorming; geracao de alternativas

Gkouskos, D.; Burgos, J. (2017). I'm in! Towards partici-
patory healthcare of elderly through 10T

Co-design para idosos: entrevista; observacao; constru-
cao de cenarios; workshops

Nilsson, A.; Jahnke, M. (2018). Tactics for Norm-Creative
Innovation

Ferramentas taticas normativo-criativas para solugdes
mais inclusivas: entrevistas e ferramentas normativo-
-criativas

Zallio, M.; Clarkson, P. J. (2021). Inclusion, diversity,
equity and accessibility in the built environment: A
study of architectural design practice.

Pesquisa etnografica: observacao, entrevistas, analises
contextuais e sessdes de brainstorming (co-design) e
Inclusive Design Canvas (jornada, capacidades e neces-
sidades do usuério)

Coelho, C.etal.(2022). Survey on Student School Spa-
ces: An Inclusive Design Tool for a Better School

Ferramenta inclusiva para projetos colaborativos (S3S):
questiondrio (avaliagdo acerca de usabilidade, sentimen-

tos experienciados e condi¢oes de espagos da escola por
meio da escala likert) e walkthrough

Fonte: Desenvolvida pelos autores (2022).

Destaca-se a apresentagdo de métodos classificados como design
para o usuario, presentes em 17 dos 26 trabalhos relacionados, indican-
do técnicas ou ferramentas a serem aplicadas nas fases iniciais do projeto.
Destes, trés trabalhos nao especificam ou nio indicam a insercao efetiva do
usuario nas fases iniciais dos projetos, enquanto nos demais artigos perce-
be-se a sugestao em maior niumero de entrevistas e andlises da tarefa e de
mercado. Na categoria de design com o usudrio, trés trabalhos voltados ao
digital: abordagens de Keates, Clarkson e Robinson (2002) para interfaces
inclusivas; Alves et al., (2015) para jogos educacionais acessiveis e Vigouroux
etal., (2021) paraaacessibilidade digital para pessoasidosas, o MAN method.

A categoria de design pelo usudrio possui seis artigos relacionados,
sendo dois deles na area do digital, dois na de arquitetura/espagos cons-
truidos, um na drea de servicos para a saude e um que foca na inovagio e
inclusao no desenvolvimento de produtos em geral. Destaca-se a indicacao
de emprego de técnicas criativas junto aos usudrios em cinco dos trabalhos:
brainstorming, cenarios, role play e técnicas normativo-criativas sao as técni-
cas expostas na tabela acima, sendo o brainstorming focado nao para a explo-

racao do problema, mas, sim, com o intuito de chegar a solucao.
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As entrevistas (ndo estruturadas e semiestruturadas) e os questionarios
estao presentes em grande parte dos trabalhos: 14 estudos sugerem o uso de téc-
nicas de coleta de informagoes de forma individual nas fases iniciais dos proces-
sos. Um ponto interessante a ser mencionado € o fato de autores de 5 trabalhos
indicarem a realizagao de uma espécie de andlise de mercado em conjunto com os
usuarios, com o intuito de coletar avaliacdes de produtos ja existentes.

Como ferramentas de coleta de informagdes por meio da interacao
entre pessoas, conforme classificagao de Scherer, Cattani e Silva (2018), as
taticas normativo-criativas mostradas por Nilsson e Jahnke (2018) merecem
ser destacadas por terem grau de ineditismo: dentre elas, estao a plastering
trowel, hole punch-tactic e welding torch. Criadas com base no human-cente-
red design, no co-design, no design critico e na abordagem normativo-critica,
voltando as solucoes para a questao social, elas nao especificam a presenca
do usuario, porém sugerem que o foco é entender as situagoes pela 6tica do
mesmo. Apresentam-se como arquétipos a serem adotados em um projeto
de acordo com o objetivo principal: dentre as tdticas, a plastering trowel, por
exemplo, consiste em apontar normas de exclusao social praticadas a fim
de gerar opgoes que funcionem para o maior nimero de usudrios possivel
(NILSSON; JAHNKE, 2018). Quanto a grupos focais, na mesma categoria,
apenas Singh e Tandon (2018) sugerem o emprego da técnica.

As ferramentas de observacao dos usuarios em espaco real sdo en-
contradas em 13 trabalhos, como observacao e/ou analise da tarefa. Os au-
tores Cardoso e Clarkson (2012) também se utilizam da andlise da tarefa,
porém sem a inserc¢ao efetiva do usuario: sugerem a simulagao de caracteris-
ticas de usudrios por meio de um set de equipamentos. Ja Gonzales e Morer
(2016) e Vigouroux et al., (2021) trazem a observagao por meio de sensores e
cameras e uma investigacao contextual.

A investigacao contextual consiste no trabalho de observacao do usu-
ario com a finalidade de encontrar dificuldades na realizacio das atividades,
sendo uma mescla entre as andlises da tarefa e da necessidade, sugeridas
também por Lobach (2001). Além dessas, Johnson, Clarkson e Huppert (2010)
indicam um autorrelato do usudrio da andlise da tarefa e Sangelkar, Cowen e
McAdams (2012) sugerem um diagrama agao-fungao, mapeando toda a ativi-
dade do usuario ao utilizar um produto, porém de maneira mais visual.

Zallio e Clarkson (2021) trazem o Inclusive Design Canvas (Figura 2),
originario de um estudo que indica que o Design Universal nao tem comple-

to entendimento por parte de profissionais que trabalham com ambientes
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construidos e passa a ser uma limitacdo ao processo criativo. Nesse sentido,
os autores sugerem o emprego do Inclusive Design Canvas como forma de sin-
tetizar uma abordagem do Design Universal com foco em auxiliar o entendi-

mento dos usudrios por parte de profissionais.

Figura 2: Inclusive Design Canvas.

o Jornada do usudrio

Jornada fisica Jornada sensorial Jornada cognitiva

Descreva o jornada fisica dos pessoas Descreva o jornadn sensoriol dos pessoas Descreva a jornada cognitiva dos pessoas

o Capacidades do usudrio

Capacidades fisicas Capacidades sensoriais Capacidades cognitivas
Descreva as copockdades fisioos Descreva os capacidades sensorials Descreva as copockdades cognitivas

e Necessidades do usudrio

v

Necessidades fisicas Necessidades sensoriais Necessidades cognitivas
Descrevn as necessidodes fisicos Descreva as necessidades sensoriais Descreva os necessidodes cognitivos

Fonte: Elaborado pelos autores, 2022.

Quanto as técnicas de avaliagdo de propostas, apenas Alves et al.,
(2015) e Keates, Clarkson e Robinson (2002) apontam também a aplicagao
de testes de usabilidade como formas de insercao do usuario no desenvolvi-
mento de produtos. Alves et al., (2015) ainda indicam a avaliagao de ideias
geradas como etapa anterior aos testes de usabilidade.

A apresentagao do co-design e suas praticas como formas de inser-
¢ao do usuario no processo foi percebida: o método Lead User proposto por
Conradie, De Marez e Saldien (2015) e a proposta de co-design para pessoas
idosas de Gkouskos e Burgos (2017). Respectivamente, os trabalhos visam
a participacao de usuarios com baixa visao na criacao de produtos e a par-
ticipagao de idosos no desenvolvimento de produtos de cuidados de sadde,
classificando-se como processo de design pelos usuarios. Além destes, Zallio
e Clarkson (2021) também sugerem o co-design na etapa de geragao de al-

ternativas por meio da técnica de brainstorming.
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Mallin e Carvalho (2015) também indicam um método similar pro-
posto para a criagao de recursos de tecnologia assistiva, inserido em duas
categorias: sugerem uma andlise de mercado conjunta com o usuario na fase
inicial e uma analise situacional, que mescla a observacao com a analise da
tarefa, apresentando tanto uma coleta de dados de forma individual e quan-
to uma observa¢ao do usuario em espaco real,

Como ultimo destaque, o framework proposto por Singh e Tandon
(2018) que destina-se para as fases iniciais dos projetos, pois foca na selegao
de usudrios para a coleta de informacdes para o desenvolvimento de pro-
dutos universais. Propoem a abordagem de 3 grupos de usuarios: pessoas
com deficiéncia (differently abled people), pessoas com necessidades especiais
(specially abled people) e pessoas plenamente capacitadas, sem deficiéncia ou
necessidades especiais (fully abled people). Esta classificagao forma uma pira-
mide de priorizacao de usuarios.

Por fim, percebeu-se que, quanto a aproximacio do usudrio, Mar-
shall et al., (2010), Afacan e Demirkan (2011) e Sangelkar, Cowen e McAdams
(2012) apresentam ferramentas de projeto que n3o inserem o usudrio como
fonte direta de informacoes. Respectivamente, os trabalhos trazem a base de
dados HADRIAN, 0 CAUD que retine dados antropométricos e o emprego de um
diagrama agao-funcao na andlise da tarefa, porém nao especificando se ha a

presenca do usudrio ou se as atividades serdao desenvolvidas pelos designers.

4 Consideragoes finais

A contemplacao das diferengas percebidas entre as pessoas nos projetos em
design é um desafio. Porém, existem abordagens que podem fornecer apoio
aos designers que buscam projetar nesse contexto, como o Design Universal.
Ainsercao dos usuarios desde as etapas iniciais € um passo importante para
tomar conhecimento das necessidades, dos contextos e das particularidades
das pessoas na solugao de problemas, além de permitir mais inclusio, proje-
tos efetivos e mais empatia entre designers e usudrios (ZHANG; DONG, 2016;
MALLIN; CARVALHO, 2015; GOMES; QUARESMA, 2018).

Porém, para que sejam desenvolvidos efetivamente projetos nesse
sentido, é necessario compreender também como se da a inser¢iao dos usua-
rios desde a etapa de problematizacao no contexto do Design Universal. Sen-
do assim, a presente revisao sistematica foi desenvolvida com o objetivo de

analisar como os projetos inseridos no contexto do DU inserem os usuarios no
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processo. Um total de 61 trabalhos foi mapeado, sendo estes divididos entre
35 artigos de projeto e/ou estudo de caso e 26 artigos de desenvolvimento de
método. A partir da analise detalhada, foi possivel conhecer métodos, técnicas
e ferramentas com elevado grau de ineditismo e potencial para a insercao e
maior aproximagao com o usuario no desenvolvimento de projetos.

Quanto as técnicas identificadas, percebe-se a grande aplicagao de
entrevistas e questionarios, técnicas de coleta de dados e forma individual,
como classificam Scherer, Cattani e Silva (2018). No contexto dos trabalhos,
percebe-se que elas variam entre um tom introdutdrio e um mais especifico,
sendo aplicadas mais de uma vez em alguns casos. A presenca de ferramen-
tas de acompanhamento do usuario em tempo real é representada principal-
mente por observagao e o emprego da andlise da tarefa, sendo esta explora-
da de diversas formas: por meio de diagramas, dando voz ao usudrio em uma
dinamica mais informal ou fazendo uso de sensores.

Assim como no caso da analise da tarefa, percebeu-se ao longo da
revisdo uma revisitacao a técnicas e ferramentas encontradas nas metodo-
logias de projeto consolidadas no design. Esse fato pode ser percebido no
trabalho de Vigouroux et al., (2021), que sugerem o emprego de uma inves-
tigacao contextual do usudrio, sendo uma mescla da andlise da tarefa com a
analise da necessidade, ambas apresentadas por Lobach (2001). Além deste,
5 trabalhos trazem também a andlise de mercado como uma oportunidade
de analisar produtos existentes em conjunto com o usudrio, permitindo uma
analise genuinamente guiada pela dtica dos usuarios.

Especificamente sobre abordagens proprias do Design Universal, cabe
destacar o Inclusive Design Canvas, apresentado por Zallio e Clarkson (2021) e o
framework de Singh e Tandon (2018) que traz a piramide de priorizagao de usua-
rios. Ambas as ferramentas permitem que o projeto siga, em todas as suas fases,
a premissa do DU de projetar para o maior nimero de usuarios possivel: enquan-
to a piramide permite que usudrios com deficiéncia, com necessidades especiais
e sem deficiéncia ou necessidades especiais sejam ouvidos e considerados, o In-
clusive Design Canvas oportuniza um espago para que suas capacidades, neces-
sidades e suas jornadas com determinado produto sejam compreendidas pelos
pontos de vista fisico, sensorial e cognitivo.

Pode-se dizer que a revisao explana o fato de os métodos inseridos no
contexto do Design Universal serem variados e nem sempre bem delineados,
além de evidenciar que nao ha uma sistematizacdo ou um processo conso-

lidado para a condugdo de projetos nesse sentido. Porém, dadas as varias
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possibilidades para a geragao de produtos inclusivos, percebe-se a oportu-
nidade de unificar as abordagens existentes para que um caminho seja dis-
ponibilizado para os designers. Além disso, é possivel adaptar técnicas e fer-
ramentas consolidadas para que possibilitem a inser¢ao efetiva do usuario.
Os resultados aqui sintetizados permitem que outras contribuicoes
na area do Design Universal sejam desenvolvidas, seja no ambito de testes e
experimentacao de métodos, técnicas e ferramentas pouco conhecidas ma-
peadas ou do desenvolvimento de sistematizagoes, métodos ou abordagens
que unifiquem as ja existentes. Além disso, é valido pesquisar e analisar mais
a fundo as proposigoes de insergao do usuario por meio de processos de co-
-design e maneiras de avaliagao de propostas, evidenciando o papel do usu-

ario também nas fases criativas e finais do projeto.
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